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PELINAPPULA - SPELKNAPP 

Keksint5 kSsittaa manualisesti rataurassa liikuteltavaa jaakiekko- tai jalkapallo pelinappulaa. 

Ratoja tai uria pitkin liikuteltavia pelinappuloita loytyy kahta lajia.Kasin suoraan 
liikuteltavia seka puikkojen tai rattien tai pyorien avulla liikuteltavia. Pxiikkojen kanssa 
liikuteltavat nappulat eivat ole suoraan pelipintaan kosketuksessa, vaan kiiimi puikkojen 
paissa olevissa istukoissa, joka tyontyvat yl5s urista tai raoista pelipinnan 
alapuolelta.Pelinappula on kiinni istukassa, joka kuljettaa nappulaa mukanaan kun puikkoja, 
jotka tyontyvat ulos yleensa pelikentan paissS olevista reijista, vuoroin vedetaan ja 
tyStmetaan-Tekniikka, jossa kaytetaSn puikkoja tai ratteja nappuloitten siirtamiseksi, ei 
kohtaa samoja kitkaongelmia joita vastaan tekniikka, missa nappuloita siirretaan kasin 
joutuu ^ taistelemaan.Pelit, missa kaytetaan kasin liikuteltavia nappuloita, ovat 
rataprofiililtaan erilaisia kuin puikoilla varustetut, jossa yhdelia pelinappulalla on aina oma 
suoraviivainen ratansa tai uransa.Pelaajat eivat siis voi koskaan kohdata toista pelaajaa 
omalla radallaan.Pelinappulat kulkevat pienen valimatkan paassa toisistaan vierekkain 
pelikentan paasta paahan puikkojen joko vetamina tai tyontamina; Poikittaisliiketta 
puikkotekniikalla olisi kayttannOllisesti mahdotonta toimivasti toteuttaa.Manuaalisesti 
toimivan periaatteen mxikaisesti se on sita vastoin mahdollista.Puikko- tai rattirakenteen 
puuttuessa, pelinappxilat voivat vapaasti kulkea rataprofiilin mukaisesti. Nappulat eivat ole 
kiinni istukassa, vaan pysyvat urassa levemman nappimaisen alapaansa ansiosta. Alapaa on 
nappimainen jalka, jonka koko on sovitettu vahan T-muotoista ratauraa pienemmaksi jotta 
nappi voisi edeta. urassa esteetta. Napista, joka on siis pelipinnan alapuolella, tyontyy ylos 
pelipintaan akseli, johon itse pelinappula on kiinnitetty. Akseli on pitiiudeltaan hieman 
pidempi kuin uran seinaman paksuus, jotta pelinappulan ja pelipinnan valiin muodostuisi 
hieman vaijyytta nappulan esteetoman kulxm luomiseksi.Manuaalinen ratkaisu antaa siis 
teoriassa taysin vapaat kadet suxmnitella radan profiilia. Rata on naissa peleissa yhtenainen, 
eli kaikki pelinappulat kayttavat samaa yhtenaista rataa, joka siis pyrkii peittamaan koko 
pelikentan alueen.Kun rata on yhtenainen syntyy koko pelikenttaa kattava 
pienoiskenttaverkosto, jonka muoto tai kuvio maaraytyy yhtenaisen radan profiilista tai 
kulustaJotta nappuloita voisi jouhevasti siirrelia paikasta toiseen uraa pitkin olisi uran tai 
radan oltava mahdoUisunman pehmea, eli ilman jyrkkia mutkia.Manuaalisesti siirrettavien 
pelinappuloitten kehittamiseksi ei ole paljon tehty. Nappuloilla on keskiakseli, jonka toisessa 
paassa on nappimainen levennys, ja toisessa on itse pelinappula. Kun nappulaa liikutellaan 
pelilaudan urassa tapahtuu kolme kielteista asiaa, jotka hidastavat ja vaikeuttavat 
pelinappulan kulkua.Nappulan etureuna pyrkii leikkaamaan kiiimi pelilaudan pintaan 
nappulan kallistuessa.Napin T-urassa kay samoin kun nappi kallistuu sita tyOntaessa urassa 
eteenpain.Kohnas hidastava tekija on kun nappulan akseli tormaa uran mutkissa oleviin 
reunoihin.Tapahtuu ikava tomahdys ja usein nappulan pysahtyminen, joka tekee pelista 
epamiellyttavan. 

Nama haitat esiintyvat kahdessa tekniikan tuntemissa peleissa, joissa siis on kaytetty 
manuaalista tekniikkaa. Haitat tosin esiintyvat naissa kahdessa ratkaisussa eri syistaToinen 
edustaa US- A 2 398 726, 273-132, jossa itse ratauran profiili on suunniteltu sihnallapitaen 



pelitaktiikkaa, jossa on tarkoitus tehda pelinappuloitten kulkua mahdollisimman 
monimutkaiseksi. Rata tai lora sisaltaa mahdollisimman paljon jyrkkia mutkia ja esteita. 
Pelinappuloitten kulku urassa on hidasta hiipimista etsien sopivinta reittiaXuistavaa 
eteenpainmenevaa jaakiekkoa ei olekaan tarkoitettu luoda talla pelilla. Nain oUen pelille 
suunniteltu pelinappula on ihan tarkoituksenmukainen,Vauhdin kokonaan puuttuessa pelin 
kulusta nappulan rakenteeseen ei olla sen enempaa puututtu.Toisin on kuitenkin laita mita 
tulee tekniikan toiseen tuntemaan manuaaliseen ratkaisuun.Suomalainen patentiksi muutettu 
hyodyllisyysmalli U - 20010032 edustaa rataprofiilillaan mita vaudikkainta sujnvaa 
jaakiekkoilua. Pelikentta muodostuu kumiokulmioisista pienoiskentista, joka muodostelma 
niveltyy teknisesti yhteen peittaen koko pelikentSn sulkien pois pelin kulkua vaikeuttavat 
esteet, eli jyrkat mutkat. Pelikenttaprofiilista huolimatta pelin kulku on enemmSn tai 
vahemmSn tfiksShtelevaa pelinappuloista johtuen. 

Esilla olevan keksinnon tarkoitus onkin aikaansaada uudentyyppinen pelinappxila, joka 
poistaa yilamainitun ongelman, 

Tahan paastaan keksinnon mukaisella rataurassa manuaalisesti liikuteltavalla jaakiekko-tai 
jalkapallopelinappulalla, TUNNETTU SUTA, ETTA peUnappulan epakeskiseen akseliin 
on kiiimitetty nappi pelinappulan pitamiseksi rataurassaan.Viela parempaan tulokseen 
pSastaan mikali pelinappula seisoo oman akselinsa ympari pyorivalla alustalla tai 
pohjalevylla, joka mielellaan on lapimitaltaan leveampi kuin itse pelinappula.Nappimainen 
alapaa on tassa ratkaisussa epakeskoisesti akseloitu pyorivaan pohjalevyyn.Viela 
pehmeanmiaksi voi tehda nappuloitten kulku kiinnittamaiia nappunaista alapaata 
epakeskoalcselin paahan Uikkuvasti, esim.pallonivelella tai sokka-lenkki tekniikalla.Napissa 
olevan lenlcin lapi pujotetaan sokan toinen paa joUoin sokan lenkkipaa yhdistyy napin 
lenkkiin,Nain on syntynyt elava liitos, joka mahdolUstaa sen, etta nappi pysyy urassaan aina 
vaakatasossa riippumatta pelinapin kallistumisestaTaten voidaan myos nostaa lapaa vaivatta 
kiekon yli sivusta toiseen.Niih kuin jo mainittiin, pyoiivasti akseloidun alustan on hyva olla 
lapimitaltaan pelinappulaa pidempi ainakin kahdesta syysta. Alustan suurempi pinta-ala ei 
yhta herkasti pureudu kiinni pelipintaan, ja toiseksi epakeskovaikutus on sita herkempi mita 
suurempi poikkeama on oletetusta keskiakselistaTama herkkyys ihnenee kim pelinappi 
tormaa radan kulmiin, joUoin epakeskoisesti akseloitu peliuraan oman akselinsa ympari 
pyorivan pelinappulan alusta heiluu toraiaysten talcia sivusta toiseen itsenaisesti antaen itse 
pelinappulalle suhteellisen tasaisen kvdun helpottaen taten huomattavasti kiekon 
hallintaa.. Mikali pelinappulalla ei olisi pyOriva alusta tai pohjalevy, epakeskoakselin 
synnyttama Hike heiluttaisi koko pelinappulaa pySrivSn pohjalevyn sijasta.Nain oUen 
pyoriva pohjalevy yhdessR epakeskoakselin kanssa on yhdistehria, joka mahdoUistaa 
sulavasti toimivan jakkiekkopelin-Liikuvan alustan on hyva olla pinta-alaltaan suurempi kuin 
pelinappulan pohja vieia kolmannesta syysta.Suurempi alusta toimii puskurina ja estaa taten 
sormien puuttumista pelin kulkuvm esim .tormaystilanteissa. Epakeskoakseli myotavaikuttaa 
myos siihen, etta pelinappulan alusta ei leikkaa kiinni pelilautapintaan.Nappi 
epSkeskoakselineen pyrkii aina asettumaan pelinappulan vanaveteen jattaen eteensa laajan 
alan alustapintaa, joka tehokkaasti estaa pelinappulan kallistumiisen ja nain samalla estaen 
jxmiittumisen pelipintaan.Niin kuin jo mainittiin, pelinappulan pyorivan alustan ansiosta 
vanavedessa kulkeva epakeskoakseli nappeineen ikaankuin tanssii laidasta laitaan, 
mukautuen radan profiiliin mahdollistaen samalla pelinappulalle suoremman kulkureitin. 
Teknisesti olisi myos mahdoUista ratkaista pelinappuloitten liikkumisongelma 
rullalaakeroimalla pelinappulan alapinta.Laakerointi tulisi asentaa nappulan pohjan 
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ulkosyrjaan, joUoin nappvilan jmnittuminen xilkoreunasta pelipintaan poistuisi 
kokonaan.Ratkaisu on kallis ja voisi aiheuttaa kitkaongelmia urien kanssa.Parantaakseen 
epakeskotekniikan tuomaa tSnnaysvaimenmista voi pohjalevy kiinnittaa pelinappulaan 
joustavalla akselilla,esiin kumilenkilla.Lenkin toinen paa kiiimitetaan pohjalevyssa olevaan 
lenkkiin ja toinen pSa pelinappulan onton sisatilan ylapaahan.Tall6in saadaan aikaan 
ratkaisu, joka mahdolUstaa pohjalevyn ei ainoastaan pyorivan liikehdinnSn, vaan sen 
liikumisen myos vaakatasossa.Saavuttaakseen vieia suuremman vaimennusefektin, nappi 
voidaan kiinnittaa varren tai hannan valityksella epakeskoakseliin. Varsi on taten 
kiinnitettava pelinappulan pohjapinnan ylSpuolelle, jotta ratkaisu ei jarruttaisi nappulan 
etenemista.KUnnitys tapahtnisi pelinappulan pohjan ja pohjalevyn valiin. 

Seuraavassa keksintoa selitellaan viitaten oheisiin piirustuksiin, jossa 
Fig 1 esittaa tunnettua tekniikkaa. 

Fig 2 esittaa lapileikkauksen sivusta keksinnSnmxikaisesta pelinappulasta. 
Fig 3 esittaa edelleen sivukuvaa pelinappulasta erilaisella akseliraflcaisulla. 
Fig 4 esittaa pelinappulan onttoa ratkaisua. 
Fig 5 esittaa rullalaakeroitua ratkaisua. 
Fig 6 esittaa fig 2 alaviistosta. 

Fig 7 esittaa lapileikkauksen T-muotoisesta pelinappulan ratavirasta. 
Fig 8 esittaa alhaalta varsi-tai Mntaratkaisua, 

Fig 1 esittaa tunnettua tekniikkaa, missa itse pelinappulaan (A) on kiinnitetty sen pohjan 
keskipisteeseen akseli (C) nappeineen (B), joka pitaa pelinappulan (A) rataurassa (T).Alcseli 
(C) nappeineen (B) on kimnitetty pelmappulaan (A) ruuvilla (G).Lapa (X) on kiinnitetty 
pelinappulan (A) alaosaan. 

Fig 2 esittaa keksinnon mukaista ratkaisua, jossa itse pelinappula (A), johon on omalla 
akselilla (D) kiinnitetty pyOrivasti erillinen pohjalevy (E), joka on lapimitaltaan pelinappulan 
(A) pohjaa suurempi.Pohjalevyn (E) toiseen laitaan on kiinnitetty epSkeskoakseli (P), jonka 
alapaassa on nappi (B), joko itsenaisesti epakeskoakselilla (P) pyoriva, tai yhta osaa akselia 
(P).Epal<:eskoakseli OP) voi oUa kimteS osa pohjalevya (E) tai pyoriva holkki oman akselinsa 
(Pa) ympari. 

Fig 3 nakyy pelinappula (A), pohjalevy (E), sen akseli (D) seka pohjalevyyn (E) kiinnitetty 
epakeskoalcseli (P) nappemeen (B). Nappi (B) kiinnittyy liikkuvasti akseliin (P) 
sihnukkakiinnitykselia (F). Sokka (G) pujotetaan napissa (B) olevan sihnukan lapi, ja sokan 
(G) paat levitetaan pohjalevyn (E) pintaan kiinniTallOin saadaan nappi (B) liikkuvaksi ja 
vaal^tasossa pysyvaksi, vaikka pelinappulaa (A) kallistetaan. 

Fig 4 esittaa pelinappulaa (A), jossa pohjalevy (E) on kiinnitetty pelinappulaan (A) 
liikkuvaksi pyorivasti seka vaakatasossaTaman mahdoUistaa joustava akseli (K), joka on 
kiinni pelinappulan (A) lenkissa (L) seka pohjalevyn (E) lenkissa (M).Vaakatasossa 
liikkumista auttaa pelinappulaan (A) tehty ontelo (Y). 

Fig 5 esittaa kuulalaakeroitua (N) ratlcaisua. Pyorivat kuulat (R) on asetettu kokoympyraan 
pelinappulan (A) pohjan ulkosyijaan. 



Fig 6 esittaa j5g 2 alaviistosta. 

Fig 7 esittaa lapileikkauksen peUlaudan (S) T-urasta (T), jossa pelinappula (A) Uikkuu ja 
pysyy nappinsa (B) avulla. 

Fig 8 nakyy varsi (Va), joka on joko epakeskoisesti (P) kiinni pelinappulan (A) pohjassa tai 
sen pohjalevyssa (E), tai kiinni pelinappulan (A) pohjassa olevassa keskiakselissa 

(D) .Kuvassa nSkyy vieia nappi (B) akseleineen (Pa). 

Keksint5 ei rajoitu yliamainittuihin esimerkkeihin, vaan voi vaihdella suojavaatimusten 
sallimissa puitteissa. 

PATENTTIVAATIMUKSET 

1. Rataurassa (T) suoraan, manuaalisesti liikuteltava jsakiekko- tai jalkapallopelinapptila 

(A) , TUNNETTU siita, etta pelinappulan (A) epakeskiseen akseliin (P) on kiinnitetty nappi 

(B) pelinappulan (A) pitamiseksi rataurassaan (T). 

2. Patenttivaatimtiksen 1 mukainen pelinappula (A), TUNNETTU siita, etta pelinappulan 
(A) pohjaan on kiinnitetty erillinen, oman akselinsa (D) ympari pyoriva pohjalevy (E), jonka 
reunaan on kiinnitetty epakeskoakseli (P) nappeineen (B).. 

S.Patenttivaatimusten 1 ja 2 mukainen pelinappula (A), TUNNETTU siitS, etta pohjalevy 

(E) on lapinaitaltaan suurempi, kuin pelinappulan (A) pohjapinta. 

4. Patenttivaatimusten 1-3 mukainen pelinappula (A), TUNNETTU siita, etta 
pelinappulan (A) nappi (B) on kiinni epSkeskoakselissa (P) liikkuvalla liitoksella (F). 

5. Patenttivaatimuksen 1 mukainen pelinappula, TUNNETTU siita, etta pohjalevy (E) on 
kiinnitetty pelinappulan (A) onteloon (Y) joustavalla akselilla (K). 

6. Patenttivaatimuksen 1 mukainen pelinappula (A), TUNNETTU siita, etta pelinappulan (A) 
pohjaan on kiinnitetty rullalaakeri (N)- 

T.Patenttivaatimusten 1 - 4 mulcainen pelinappula (A), TUNNETTU siita, etta nappi (B) 
on varren tai hannan (Va) valityksella kiinni joko pelinappvilan (A) keskiakselissa (D) tai 
epakeskoakselissa (P). 



PATENTKRAV 



1. En I en banskara (T) direkt manuellt framfbrbar ishockey- eller fotboUspelknapp (A), 
KANNETECKNAD av, att I spelknappens (A) exentriska axel (P) ar fastsatt en knapp (B) 
fbr att hilla spelknappen (A) I banfaran (T). 

2. En spellcnapp (A) enligt patentkrav 1, KANNETECKNAD, av att i spelknappens (A) 
botten ar fastsatt en skild, kring sin egen axel (D) roterande bottenplatta (E) i vars kant den 
excentriska axeln (P) med knappen (B) ar fastsatt. 

3. En spelknapp (A) enligt patentkraven 1 och 2, KANNETECBCNAD av, att bottenplattans 
(E) diameter ar st6rre Sn spelknappens (A) basyta. 

4. En spelknapp (A) enUgt patentkraven 1 - 3, KANNETECKNAD av, att spelloiappens (A) 
knapp (B) Sr rCrligt (F) sammanfogad med den excentriska axeln (P). 

5. En spelknapp (A) enligt patentkrav 1, KANNETECKNAD av, att bottenplattan (E) ar 
fastsatt i ihSligheten (Y) I spelknappen (A) med en flexibel axel (K). 

6. En spelknapp (A) enligt patentkrav 1, KANNETECKNAD av, att i botten pa spelknappen 
(A) ar fastsatt ett kuUager (N). 

7. En spelknapp (A) enligt patentkraven 1 - 4 , KANNETECKNAD av, att knappen (B) ar 
genom formedling av en arm eller svans (Va) fastsatt antingen I spelknappens 
(A)centralaxel (D) eller i den excentriska axeln (P). 



